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ZX - SPECTRUM 


BASIC 



1.1 INSTALACION 

En la caja en la que se suministra el ordenador ZX-SPECTRUM se 
contienen los siguientes elementos: 

1. Ordenador ZX-SPECTRUM. 

3. Una fuente de alimentación. Este aparato sirve para adaptar la co¬ 
rriente de la red a la que necesita el ordenador. (Fig. 1.) Le advertimos que 
la fuente de alimentación que se suministra con el ordenador es para una 
tensión de 220 V. Caso de tener usted 125 debe proveerse de un trans¬ 
formador de 125 a 220 V. 

3. Tres cables de conexión. Uno de ellos lo utilizaremos para conectar 
el televisor (Fig. 2). Los otros dos que van unidos servirán para conectar el 
ordenador a la grabadora de cassette (Fig. 3), cuando llegue el momento 
de utilizarla. 


Figura 2. Cable de conexión con 
el televisor 
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Figura 3. Cable de conexión con 
la grabadora 


Características del televisor 


Cómo hacer la conexión 


Figura 4. Vista posterior del or¬ 
denador 



Para poder utilizar el ZX-SPECTRUM deberemos disponer de un te¬ 
levisor. La utilización de la grabadora de cassette la veremos en lecciones 
posteriores. El único requisito que debe cumplir el aparato de televisión es 
disponer de UHF. El ZX-SPECTRUM funciona en color. No hay ningún pro¬ 
blema si el aparato de televisión es en blanco y negro. En este caso, los 
colores aparecerán como tonos de gris. Sin embargo, el funcionamiento del 
ordenador es idéntico en ambos casos. 


1.1.1 Conexión y puesta en marcha 

En la parte trasera del ordenador encontraremos los siguientes conec- 
tores hembra (Fig. 4): 

9V DC 
EAR 
MIC 
TV 

Además, existe otro conector especial de forma alargada donde se 
pueden conectar dispositivos especiales. No hay ninguna posibilidad de co¬ 
nectar los cables de forma incorrecta puesto que todos los conectores tie¬ 
nen formas distintas y sólo encajan en el conector hembra correspondiente. 
En todo caso, vea las indicaciones de las figuras 1 y 2 que especifican 
dónde se ha de conectar y qué se debe conectar en este momento. 

Los pasos a seguir para poner en marcha el ordenador son los siguien¬ 
tes: 


1) Al aparato de televisión que vamos a utilizar, le desconectaremos 
el cable de antena si lo tuviera. A continuación, se conectará aquí el cable 
suministrado con el microordenador. (Ver figura 2.) 
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Figura 5. Esquema de conexión 
del ordenador 



2) El otro extremo del cable se conectará en el conector marcado TV 
en la parte trasera del ZX-§PECTRUM. 

3) Conectaremos la fuente de alimentación a la toma de red. Compro¬ 
baremos antes que el voltaje (220 V o 125 V) sea el apropiado. La fuente 
de alimentación que se suministra con el microordenador es para 220 V. 
Caso de tener usted 125 V debe proveerse de un transformador. 

4) La fuente de alimentación tiene otro cable que se conectará en el 
conector marcado 9V DC en la parte posterior del ZX-SPECTRUM. En la 
figura 5 tiene un esquema de todas estas conexiones. 

5) Encenderemos ahora el televisor poniendo el mando del volumen 
al mínimo. En pantalla aparece la típica «nieve» que indica que no hay 
sintonía. 

6) Hay que realizar ahora el proceso de sintonizado. El ZX-SPEC- 
TRUM trabaja en la banda de UHF y por tanto debemos seleccionar esta 
banda en el televisor. Si el aparato de televisión que usamos dispone de 
un mando de sintonía graduado, lo moveremos hasta el canal 36. Si por el 
contrario, el mando de sintonía no tiene graduación, deberemos girarlo len¬ 
tamente hasta conseguir sintonizarlo. Si el aparato de televisión tiene un 
botón para cada canal, escogeremos uno no utilizado y giraremos el botón 
de sintonía correspondiente a dicho canal (recordemos que debe estar en 
la banda de UHF). 

Esta operación es algo laboriosa la primera vez, pero con un poco de 
paciencia se efectúa sin mayores dificultades. 

Cuando hayamos sintonizado el canal, aparecerá en pantalla el men¬ 
saje que se ve en la figura 6. Es conveniente apuntar en un papel la posición 
del mando o incluso, si es posible, hacer una pequeña marca con un ro¬ 
tulador sobre el mando. De esta forma, las próximas veces será más fácil 
sintonizarlo. 
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Figura 6. Mensaje que aparece 
al sintonizar el televisor 


Modos de operación 



1.2 TECLADO 

El teclado del ZX-SPECTRUM tiene básicamente la misma distribución 
que el teclado de una máquina de escribir. Comprobamos inmediatamente 
que, además, cada tecla sirve para varias cosas a la vez. Dependiendo de 
la situación (o modo de operación) una tecla escribirá una cosa u otra. 

Por ejemplo, si tomamos la tecla correspondiente a la P, vemos que 
con ella podemos hacer las siguientes cosas: 

1) Púlsela directamente: aparecerá escrita en pantalla la palabra 
PRINT 

2) Púlsela de nuevo: aparecerá ahora la letra P 

3) Pulse la tecla SYMBOL SHIFT que se encuentra debajo y simul¬ 
táneamente pulse la letra P: aparecerá en pantalla el signo comillas («) 

4) Pulse la tecla CAPS SHIFT, junto con la SYMBOL SHIFT. Si ahora 
pulsa de nuevo la tecla P, aparecerá en pantalla la palabra TAB 

5) Pulse la tecla CAPS SHIFT; junto con la SYMBOL SHIFT, de nuevo. 
Pulse ahora la tecla SYMBOL SHIFT y de nuevo la tecla P: aparecerá en 
pantalla el símbolo Copyright (®) 

Ciertamente el teclado del ZX-SPECTRUM es algo sofisticado y por 
ellos lo ¡remos aprendiendo poco a poco. Si al probar alguna tecla nos ve¬ 
mos en dificultades que no sabemos resolver, desconectaremos el conector 
9V DC durante unos instantes para que se borre toda la memoria y em¬ 
pezaremos de nuevo. 
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1.2.1 Tecla FIN DE LINEA 

En su ordenador esta tecla lleva escrita la palabra ENTER (entrar en 
inglés), situada en la parte derecha del teclado. Pulsándola, desaparece el 
mensaje inicial de la pantalla. En su lugar, aparece un recuadro en la parte 
inferior izquierda. Este recuadro tiene en su interior una letra intermitente 
El recuadro recibe el nombre del cursor. La letra de su interior nos indica 
el modo de operación en que se encuentra el teclado. No se preocupe ahora 
por esto de los modos de operación. Más adelante relacionaremos todos 
los modos de operación existentes con su correspondiente letra indicativa. 
Si usted pulsa en este momento la tecla ENTER, aparecerá la letra K en 
intermitencia. ¡Hágalo! 

La misión fundamental de la tecla ENTER es la de informar al orde¬ 
nador de que hemos terminado una línea. Si escribimos algo, el ordenador 
se queda esperando a que le indiquemos que puede empezar. Esta indi¬ 
cación la realizaremos mediante la tecla ENTER. 


La tecla ENTER actúa de tecla de fin de línea en el ZX-SPECTRUM. 


El teclado del ZX-SPECTRUM está dotado de repetición automática de 
símbolos. Esta repetición se desencadena si mantenemos pulsada una te¬ 
cla más de un segundo. Por esta razón, excepto que se diga lo contrario, 
debemos pulsar una tecla y soltarla inmediatamente. 

Por ejemplo, si ahora pulsa la letra L y la mantiene apretada, en la 
pantalla le aparecerá LET LET LET... hasta llenar toda la pantalla. Hágalo 
y después desconecte el conector (9V DC) y conecte de nuevo. Pulse ahora 
la letra L una sola vez y le aparecerá en pantalla LET. A continuación pulse 
de nuevo la misma tecla y manténgala apretada. Verá que escribe en pan¬ 
talla la letra L y la seguirá escribiendo mientras la mantenga apretada. Des¬ 
conecte y conecte de nuevo. 


1.2.2 Modos de funcionamimento 

Después de conectar el ordenador aparece el mensaje inicial que ya 
conocemos. Pulsando ahora la tecla ENTER aparece el cursor con la letra 
K en su interior. La letra K indica que el teclado está en situación de palabra- 
clave («Keyword» en inglés). En general, una palabra clave es una orden 
que es aceptada por la máquina. Una diferencia fundamental del teclado 
del ZX-SPECTRUM respecto a otros es que las palabras clave se escriben 
con sólo pulsar una única tecla. En otros, como decimos, hay que escribir 
la palabra clave letra por letra. Palabras clave son, por ejemplo, LET, 
PRINT, INPUT, etc. 

Siempre que aparezca una letra K dentro del cursor, entonces el or¬ 
denador está esperando una orden, es decir, está en modo palabra-clave. 
En esta situación, cuando se pulsa una tecla correspondiente a una letra, 
el ordenador escribe la palabra clave escrita en blanco sobre dicha tecla. 
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Por ejemplo, si pulsamos la tecla de la letra P aparece en pantalla la palabra 
PRINT. 

Observamos ahora que en el interior del cursor no hay la letra K sino 
la letra L (L de LOWER CASE, minúscula en inglés). Esta letra indica que 
el teclado está situado en modo letra-minúscula. En esta situación, cuando 
se pulsa una tecla se escribe la letra minúscula correspondiente en lugar 
de la palabra clave como en el caso anterior. Si repetimos en este momento 
la operación de antes, es decir, pulsamos la tecla P, se escribe en pantalla 
la letra p minúscula. Por tanto, dos operaciones idénticas (la pulsación de 
la letra p) han dado dos resultados distintos (escribir PRINT o la letra p). 
Esto se debe a que hemos pulsado la tecla cuando el teclado se encontraba 
en dos modos distintos de operación. Pulse de nuevo la letra P y verá que 
aparece en la pantalla una p minúscula después de PRINT. 


El texto o símbolo que aparecerá en pantalla al pulsar una tecla dependerá 
del modo de operación del teclado. Este modo de operación viene indicado 
por la letra contenida dentro del cursor. 


En pantalla tenemos ahora la frase: 



La tecla ENTER Esta frase constituye una orden para el ZX-SPECTRUM. Recordemos 

que hasta que no informemos al ordenador que hemos terminado de es¬ 
cribirla, él se quedará esperando sin tomar ninguna iniciativa. Esta orden, 
aunque está correctamente escrita, no tiene ningún significado en este mo¬ 
mento. Si pulsamos la tecla de fin de línea, es decir la tecla ENTER, el 
ordenador recibe la orden y actúa en consecuencia. Como ya hemos dicho, 
la orden no tenía ningún significado, por lo que en pantalla aparece el men¬ 
saje: 

2 Variable not found, 0:1 

Hágalo y lo verá. Sin embargo, este mensaje no debe preocuparnos. 
Simplemente nos informa (desafortunadamente en inglés) de la razón por 
la cual no ha obedecido la orden. Es decir, el mensaje indica que la variable 
no aparece. 

Mensajes que da el Siempre que demos una orden que no pueda ser obedecida, el orde- 

ordenador nador nos dará un mensaje informándonos del problema. De esta primera 

experiencia con el teclado podemos extraer dos conclusiones: 

a) Que el ordenador sólo actúa cuando se le informa de que hemos 
terminado de escribir la orden, es decir, pulsando la tecla ENTER. En caso 
contrario se queda esperando indefinidamente. 

Si alguna vez tenemos la impresión de que el ordenador está parado 
y no obedece la orden, es muy probable que la causa sea que no hemos 


11 











ZX - SPECTRUM 


BASIC 


Fijación del teclado a 
mayúsculas 


DELETE 


pulsado la tecla ENTER. Le insistimos en este punto, porque al principio le 
pasará muchas veces. 

b) Si damos una orden incorrecta, el ordenador nos da un mensaje 
informativo. El lenguaje BASIC se caracteriza por establecer un diálogo con 
el usuario. Al recibir una orden la realiza o bien informa de la razón por la 
cual no puede efectuarla. 


1.2.3 Teclas CAMBIAR MAYUSCULAS y FIJAR MAYUSCULAS 

En su ordenador, estas teclas se llaman CAPS SHIFT (CAMBIAR MA¬ 
YUSCULAS) y CAPS LOCK (FIJAR MAYUSCULAS). La tecla CAPS SHIFT 
se encuentra en la parte inferior izquierda del teclado. Actúa de la misma 
manera que la tecla de cambio minúscula-mayúscula en las máquinas de 
escribir. Por tanto, ella sola no hace nada. En cambio, si se escribe una 
letra manteniendo apretada la tecla CAPS SHIFT entonces la letra se es¬ 
cribe en mayúsculas. 

Probemos un ejemplo. Desconectemos y conectemos de nuevo el mi¬ 
croordenador. Pulsemos primero ENTER de modo que nos aparezca el cur¬ 
sor con la tecla K en su interior. Tecleemos la letra P. Aparece, como ya 
sabemos, la palabra PRINT y el cursor contiene ahora la letra L. Si pul¬ 
samos la tecla A aparece una a minúscula. Si mantenemos apretada la tecla 
CAPS SHIFT y escribimos de nuevo una A, entonces aparece una A ma¬ 
yúscula. Si soltamos la tecla CAPS SHIFT y seguimos escribiendo letras, 
aparecen en minúsculas. (Pruebe a escribir la s, la d y la f, que están a 
continuación de la A.) 

Al igual que en las máquinas de escribir, podemos fijar el teclado para 
que escriba siempre en mayúsculas. Para ello, manteniendo apretada 
CAPS SHIFT pulsaremos la tecla CAPS LOCK que se encuentra sobre el 
número 2 (parte superior izquierda del teclado). En este momento obser¬ 
varemos que en el interior del cursor hay una C. Esta C indica que el teclado 
está en modo letra mayúscula («Capital letter» en inglés). Para que se man¬ 
tenga esta posición, suelte primero la tecla CAPS LOCK y después la tecla 
CAPS SHIFT. Escriba ahora su nombre y verá que lo hace todo en ma¬ 
yúsculas. En pantalla tenemos ahora la palabra PRINT seguida de varias 
letras, y su nombre. Veremos a continuación cómo borrar las letras. 


1.2.4 Tecla BORRAR 

En su microordenador esta tecla se llama DELETE (borrar en inglés). 
Está situada en la parte superior derecha del teclado. Es la misma que la 
tecla para escribir el cero. La palabra DELETE significa borrar en inglés. 
En consecuencia, utilizaremos esta tecla para borrar los símbolos escritos. 
Para utilizarla, mantendremos apretada CAPS SHIFT y pulsaremos la tecla 
DELETE. Observamos que el cursor ha retrocedido una posición y se ha 
borrado la última letra escrita. Si en lugar de borrar la letra aparece un cero 
es que no hemos mantenido apretada suficientemente la tecla CAPS 
SHIFT. 
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Acceso a los símbolos rojos 
sobre las teclas 


Repitiendo la operación, se elimina la siguiente letra. De esta forma 
podemos eliminar toda la línea sí hace falta o bien sólo borrar los símbolos 
equivocados y reescribir los símbolos correctos. 

Si hay que borrar toda una línea, aprovecharemos la posibilidad de 
repetición automática. Mantenga apretadas las teclas CAPS SHIFT y DE- 
LETE, hasta borrar todo lo que hay. Le aparecerá la tecla K intermitente. 
Para probarla, escribamos varias letras sin pulsar la tecla ENTER. No im¬ 
porta lo que aparezca en pantalla, puesto que lo borraremos a continuación. 
Manteniendo pulsadas las teclas CAPS SHIFT y DELETE durante unos se¬ 
gundos, veremos que la acción de borrado se repite de forma automática 
mientras sigan apretadas las dos teclas. La repetición se detiene cuando 
soltamos las teclas o cuando el cursor queda situado en el inicio de la línea. 


La combinación CAPS SHIFT y DELETE actúa de tecla de retroceso y borrado 
de un carácter en el ZX-SPECTRUM. 


1.2.5 Tecla CAMBIAR SIMBOLO 

En su microordenador esta tecla se llama SYMBOL SHIFT. Hasta 
ahora hemos visto cómo escribir los textos que están señalados en blanco 
sobre las teclas. Sobre ellas hay también algunos símbolos escritos en rojo. 
Para utilizarlos hay que emplear la tecla SYMBOL SHIFT que se encuentra 
en la parte inferior derecha del teclado (el texto SYMBOL SHIFT está escrito 
en rojo). Funciona de forma análoga al CAPS SHIFT. 

Supongamos que deseamos escribir la frase PRINT «HOLA». Empe¬ 
zando con el cursor en el inicio de línea. (Usaremos la tecla de borrado si 
hubiese algo escrito.) Escribiremos PRINT (letra P). El cursor estará ahora 
en modo L o en modo C. Ambos nos sirven puesto que sólo afectan al tipo 
de letra. Hay que escribir ahora las comillas («). Este símbolo se encuentra 
escrito en rojo sobre la misma tecla de la P. Seguidamente mantendremos 
apretada la tecla SYMBOL SHIFT y pulsaremos la tecla P. En pantalla apa¬ 
rece el símbolo de las comillas («) escrito. A continuación, escribiremos 
HOLA de forma normal y finalmente repetiremos la operación anterior para 
escribir las comillas del final. En pantalla tendremos 



Si no es así, usaremos la tecla DELETE para corregir los posibles erro¬ 
res, hasta que la instrucción esté correcta. Pulsamos ENTER y el ordenador 
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Símbolos gráficos y modo G 


escribe HOLA en la parte superior de la pantalla. Observe que en la parte 
inferior de la pantalla aparece el mensaje: 



Este mensaje le indica que es correcto lo que acaba de hacer. 


1.2.6 Teclas numéricas 

En el ZX-SPECTRUM, las teclas numéricas están situadas en la fila 
superior. Para escribir los números se pulsan estas teclas sin necesidad de 
apretar la tecla SYMBOL SHIFT. Una advertencia importante es que no 
debemos confundir jamás el cero con la letra O mayúscula. Para distin¬ 
guirlos el ZX-SPECTRUM escribe el cero con una barra cruzada (así: 0 ). 
Si alguna vez se produce un error inesperado, es posible que sea a causa 
de que hemos escrito una O en lugar de un cero o viceversa. La misma 
advertencia se aplica para el número 1 (uno) y la letra I (ele) o la I (i ma¬ 
yúscula). 

En las teclas numéricas observamos que hay también unos símbolos 
gráficos. Los emplearemos más adelante para elaborar dibujos en pantalla. 
Para utilizarlos, debemos cambiar el modo de operación del teclado. Man¬ 
tendremos pulsada la tecla de CAPS SHIFT y pulsaremos la tecla del nú¬ 
mero 9. Observaremos que en el interior del cursor aparece la letra G que 
indica que estamos en modo gráfico. Si pulsamos las teclas numéricas ve¬ 
mos que en pantalla aparecen símbolos gráficos. Para salir del modo grá¬ 
fico pulsaremos de nuevo las teclas CAPS SHIFT y 9. Entonces el cursor 
retorna al modo C o al L. Hágalo y borre después la pantalla. 


1.2.7 Espaciador 

En el ordenador también existe la tecla equivalente al espaciador de 
las máquinas de escribir. Se encuentra en la parte inferior derecha del te¬ 
clado y lleva escrita en blanco la palabra SPACE (espacio en inglés). Pu- 
sándola, el cursor avanza una posición sin escribir nada, es decir, dejando 
espacios en blanco. Esta tecla tiene también la palabra BREAK escrita en¬ 
cima, pero su utilización la veremos más adelante. 


1.2.8 Líneas con errores 

Anteriormente hemos comprobado que si escribíamos una orden que 
no podía ser obedecida por la máquina, ésta nos informaba del problema. 
Sin embargo, puede ocurrir que le demos una orden mal escrita y el or¬ 
denador no la entienda. Es decir, el problema no es que no pueda obe¬ 
decerla, sino que simplemente no entiende lo que le decimos. Normal- 
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Los comandos en el teclado 


mente, la causa es que se ha escrito algo que contiene errores ortográficos. 
Por ejemplo, escribamos la línea (sin pulsar ENTER). 



Para ello, borre primero todo lo que hay en la pantalla con las teclas 
CAPS SHIFT y DELETE, apretadas simultáneamente. Observamos que 
nos hemos olvidado las comillas del principio. Pulsando ENTER, el orde¬ 
nador recibe nuestra orden pero no la entiende. Entonces manifiesta su 
desconcierto escribiendo un recuadro con un interrogante (?). 

Notemos la diferencia sustancial con el comportamiento en anteriores 
casos. En aquellos, dábamos una orden escrita correctamente pero que no 
podía ser llevada a término en aquel momento. Por el contrario, ahora la 
orden es ininteligible para el ordenador. No obstante, la solución está como 
siempre en la tecla DELETE. Utilizándola en la forma ya conocida, borra¬ 
remos la parte errónea y reescribiremos la línea correctamente. Borre hasta 
que sólo quede PRINT en pantalla y escriba correctamente «HOLA». A con¬ 
tinuación pulse la tecla ENTER. 

Como hemos comprobado, el ordenador es extraordinariamente es¬ 
tricto respecto a los errores ortográficos o sintácticos. Incluso los progra¬ 
madores con gran experiencia cometen errores ortográficos, por tanto no 
hay que desanimarse si en estas primeras lecciones el ordenador nos da 
muchos errores. En cambio, sí que es importante saber cómo arreglarlos. 
Por esta razón no debemos seguir adelante hasta que no hayamos prac¬ 
ticado lo suficiente con la tecla DELETE. 


1.2.9 Numeración de programas 

Las sentencias de un programa van numeradas. Empezando con el 
cursor en la parte izquierda de la línea (en modo K) escribiremos el número 
de la sentencia. El cursor permanece en modo K. A continuación escribimos 
la palabra clave y seguimos como siempre. 

Por ejemplo, escribamos: 



Al pulsar ENTER, esta línea desaparece de donde la estábamos es¬ 
cribiendo y aparece en la parte superior de la pantalla. El cursor ha vuelto 
al inicio de la línea otra vez en modo K para que podamos entrar otra orden. 
Como ya sabemos, las líneas numeradas forman parte de un programa y 
no se ejecutan de inmediato. Para que se ejecuten hay que escribir la orden 
RUN (proceso). Esta orden se encuentra sobre la tecla R. Si pulsamos las 
teclas RUN y ENTER se ejecuta el programa (en este caso formado por 
una sola línea) y se escribe en pantalla la palabra HOLA. En la parte inferior 
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aparece OK (conforme) indicando que el programa ha funcionado correc¬ 
tamente. Recordemos que el BASIC opera siempre de modo dialogante. 

Los programas tienen la propiedad de que pueden ser ejecutados mu¬ 
chas veces ya que se conservan en memoria hasta que decidamos bo¬ 
rrarlos. Por tanto, el programa anterior sigue estando en memoria. Si que¬ 
remos verlo, pulsaremos la tecla LISTAR, que en el microordenador se de¬ 
nomina LIST, y se encuentra sobre la K, y luego ENTER. En pantalla apa¬ 
rece de nuevo el listado del programa. 

Excepcionalmente, en el ZX-SPECTRUM la tecla ENTER por sí sola, 
también realiza la operación de LIST. Pulse la tecla ENTER y aparecerá en 
pantalla el programa. 


10 F’RINT "HOLA" 


Este pequeño programa que tenemos en memoria, lo podemos probar 
todas las veces que queramos con la tecla RUN. Para borrarlo pulsaremos 
la tecla NUEVO, que en su máquina se denomina NEW (nuevo en inglés), 
situada sobre la A y luego ENTER. Al hacerlo, observamos que se borra la 

pantalla y aparece el mismo mensaje que sale al poner en marcha el or¬ 
denador. 



1.2.10 Resumen de los modos de operación 

En este apartado veremos un resumen de los modos de operación vis¬ 
tos hasta ahora. Además, describiremos sucintamente otro modo de ope¬ 
ración (el modo E) que todavía no habíamos visto. En lecciones posteriores 
veremos con más detalla la utilización de estos modos. 

a) K: (Modo palabras-clave) Este modo de operación queda seleccio¬ 
nado de forma automática por el BASIC. Sólo acepta palabras clave o nú¬ 
meros de línea. 

b) L: (Modo letra minúscula) En este modo de operación se usan las 
letras minúsculas y los dígitos. 

c) C: (Modo letra mayúscula) En este caso, las letras escritas son ma¬ 
yúsculas. Para pasar de L a C y viceversa se pulsa simultáneamente CAPS 
SHIFT y CAPS LOCK. 

d) G: (Modo gráfico) Sólo lo utilizaremos para escribir símbolos grá¬ 
ficos. Para pasar de L a C a modo G pulsaremos CAPS SHIFT y 9. Para 
salir de modo G se pulsan de nuevo CAPS SHIFT y 9. 

e ) E: (Modo extendido) Sirve para acceder a los símbolos o palabras 
clave escritos en verde o rojo al lado superior o inferior de cada tecla. Para 
pasar de modo C o L a modo E se pulsan a la vez CAPS SHIFT y SIMBOL 
SHIFT. Si se pulsan de nuevo, salimos del modo E y retornamos a C o L. 

Con el modo E se usan los símbolos escritos en verde. Si estando en 
modo E mantenemos apretada la tecla SYMBOL SHIFT, podremos usar los 
símbolos o palabras escritas en rojo debajo de cada tecla. Ahora no se 
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preocupe de pare qué sirven estos símbolos, pues ya los veremos más 
adelante. 

1.2.11 Prácticas 


Primera práctica 

Junto a esta primera lección se le ha suministrado una tarjeta para 
ayudarle a la localización de las teclas del ZX-SPECTRUM. La primera 
práctica consiste en realizar ejercicios de localización mediante la tarjeta. 
Escriba las coordenadas de las teclas siguientes, tal como se indica 

en la primera de ellas: 


1) ENTER 

16) 9 

2) CAPS SHIFT 

17) ¡H 

3) CAPS LOCK 

18) Flecha izquierda 

4) SYMBOL SHIFT 

19) COS 

5) BREAK 

20) READ 

6) ATN 

21) LET 

7) GOTO 

22) INPUT 

8) PRINT 

23) REM 

9) SAVE 

24) BORDER 

10) FORMAT 

25) INK 

11) W 

26) DRAW 

12) PLOT 

27) VAL$ 

13) COPY 

28) <= 

14) j 

29) ? 

15) PEEK 

30) Punto y coma 


m 
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Segunda práctica 

La segunda práctica consiste en introducir unas instrucciones en el or¬ 
denador y describir el resultado en la pantalla. Tenga en cuenta que el ob¬ 
jetivo no consiste en entender lo que hace el ordenador sino simplemente 
habituarle a escribir en el teclado. 

Por otra parte, compruebe que si no escribe exactamente la instrucción 
tal y como se la proponemos el resultado es distinto. Es muy importante 
que empiece a apreciar que la colaboración de todas las palabras y signos 
de puntuación es necesario para conseguir un efecto deseado. 

Escriba ahora las sentencias siguientes: 

1) CLS : LET a = 3 : PRINT «Su número de la suerte es:» ; A. Acuérdese 
que para que el ordenador haga algo es necesario finalizar la instrucción 
apretando la tecla ENTER. 

Si se equivoca utilice la tecla DELETE (A, 9) presionando simultánea¬ 
mente la tecla CAPS SHIFT (D, 1) hasta retroceder al punto que está 
erróneo; incluso, si es necesario, hasta el inicio de la instrucción o sen- 
y tencia. 

2) CLS : LET A$ = «3 *5» : PRINT VAL A$ (apriete el ENTER). 

3) CLS : FOR i = 1 TO 5 : PRINT TAB (2*¡) «■»; : NEXT i. Recuerde que 

después de escribir el símbolo gráfico, el cursor le queda en modo grá¬ 
fico y debe quitarlo para continuar escribiendo la sentencia. 

4) CLS : FOR i = 128 TO 143 : PRINT «!»; CHR$ i ; : NEXT i 

5) CLS : FOR I = 1 TO 10 : PRINT I, SOR I : NEXT I : PRINT 

«12345678901234567890123456789012» 
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SOLUCIONES A LAS PRACTICAS 




Primera práctica 

1 ) c, 10 

2) D, 1 

3) A, 2 

4) D, 9 

5) D, 10 

6) B, 3 » 

7) C, 5 

8) B, 10 

9) C, 2 

10) A, 10 


11) B, 2 

21) C, 9 

12) B, 1 

22) B, 8 

13) D, 2 

23) B, 3 

14) C, 7 

24) D, 6 

15) B, 9 

25) D, 3 

16) A, 9 

26) B, 2 

17) A, 6 

27) C, 7 

18) A, 5 

28) B, 1 

19) B, 2 

29) D, 4 

20) C, 1 

30) B, 9 


Segunda práctica 

* 

1) Su número de la suerte es: 3. (Esta instrucción escribe simplemente un 
mensaje.) 


2) 15. (Esta instrucción realiza el cálculo contenido en la variable textual 
A$.) 


3)1 I I I I (Esta instrucción escribe el símbolo gráfico de 
un cuadrado todo negro en las cinco primeras posiciones pares de la 
pantalla.) 


4) !□ |H iE ¡H |Q !d iH !Ü iH iSH iD ¡B - J L ■ 

(Esta instrucción escribe la lista de los 16 símbolos gráficos de que dis¬ 
pone el ZX-SPECTRUM, separados por un signo de admiración para 


diferenciarlos bien.) 

5) i 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

1 0 

1 2345678901 23 


1 

1 .4142136 

1 . 7 3 2 0 5 0 8 

2 

2 . 236068 

2.4494897 
2.6457513 
2 . 8284271 

3 

3 . 1622777 
56789012345678901 


2 


(Escribe la tabla de las raíces cuadradas de los 10 primeros números. 
Al final escribe una secuencia de números para identificar las columnas 
de la pantalla.) 




19 







ZX - SPECTRUM 


BASIC 


HA DADO EL PRIMER PASO... 

Al realizar el último grupo de ejercicios de autocomproba- 
ción ha dado usted el primer paso en el aprendizaje de la pro¬ 
gramación en BASIC. 

Pero, antes de pasar a resolver las pruebas de evaluación, 
es necesario que examine la solidez de este primer paso. Para 
ello: 

Vea los fallos que ha tenido en las respuestas dadas por 
usted a los ejercicios de autocomprobación. Para cada uno 
de los fallos, repase el texto correspondiente. 

Repase los objetivos de inicio de la lección y vea si los ha 
conseguido. En caso contrario, estudie de nuevo la lección. 

Dele una lectura seguida a toda la lección y teclee de nuevo 
en el ordenador los ejemplos que vaya encontrando. Si le 
parece que el tiempo empleado en esta lectura le impedirá 
un avance más rápido, no se fíe de esta engañosa impre¬ 
sión. Este tiempo lo recuperará sobradamente en unidades 
didácticas posteriores. ¡Por favor, «no deje enemigos a la 
espalda»! 

Si ya ha terminado esta lectura, puede pasar a realizar las 
pruebas de evaluación. 
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El ordenador ZX-SPECTRUM+ tiene un funcionamiento interno exac¬ 
tamente igual que el ZX-SPECTRUM. Sin embargo, dispone de un teclado 
que difiere de este último. Vea en las figuras 1 y 2 ambos teclados donde 
podrá fácilmente advertir las diferencias. 

Por eso, al estar la lección de «Prácticas con el microordenador» referi¬ 
da al teclado del ZX-SPECTRUM, puede notar pequeñas diferencias en 
cuanto a las indicaciones que se dan para localizar las teclas y al modo de 
acceder a los símbolos que se pueden escribir con cada una de ellas. 

El disponer de la foto de ambos teclados le valdrá también para saber el 
porqué de un comportamiento no esperado en su ordenador. Por ejemplo, si 
usted al escribir la P mayúscula y en lugar de pulsar la tecla CAPS SHIFT 
pulsa por error la tecla SYMBOL SHIFT verá que le escribe comillas ("). La 
razón es que en el ZX-SPECTRUM se encuentran las comillas sobre esta 
tecla, como puede comprobar en la figura 2. 

Para que vea más claramente la diferencia, reproducimos en las figuras 
3 y 4 la misma tecla de ambos teclados. Concretamente la correspondiente 
a la letra I. En la figura 3 se muestra esta tecla en el ZX-SPECTRUM + y en 
la figura 4 en el ZX-SPECTRUM. Observe que con ella podemos escribir 


Figura 1. 




Figura 2. 
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ZX SPECTRUM + 



Figura 3. 


ZX SPEGTRUM 


CODE, IN, INPUT, AT y la letra I. Sin embargo, en una y otra tecla aparecen 
estos símbolos en orden distinto. Observe también que en la figura 4 alguno 
de estos símbolos están escritos en colores, según se indica en la figura, 
cosa que no ocurre en su teclado. 

Otra diferencia es que en el teclado del ZX-SPECTRUM+ se han aña¬ 
dido algunas teclas que funcionan independientemente y facilitan el trabajo. 
Así por ejemplo, para borrar, basta pulsar la tecla DELETE (situada en la 
parte izquierda de la segunda fila del teclado), mientras que en el ZX- 
SPECTRUM debía pulsarla junto con la tecla CAPS SHIFT. Otro tanto pasa 
con las flechas, con el paso a mayúsculas fijas, con el paso a símbolos 
gráficos, etc. 

A continuación le indicamos aquellos apartados que se ven afectados 
por estos cambios: 


CODE -— 

| AT- 
INPUT 

_-_ 1 - S 

IN- 

Figura 4. 


Verde 

Rojo 


Rojo 


Apartado 1.2 

Aquí se le indica que para escribir las comillas (") debe pulsar la tecla 
SYMBOL SHIFT y la letra P. Si usted lo hace verá que es cierto. Sin embar¬ 
go, en su teclado para escribir las comillas le basta pulsar la tecla que existe 
expresamente para ello y que se encuentra en la parte izquierda de la última 
fila del teclado. 


Apartado 1.2.3 

En el último párrafo, donde se indica el modo de fijar las mayúsculas, a 
usted le basta pulsar la tecla CAPS LOCK, situada en la parte izquierda de 
la cuarta fila del teclado. Para volver a letras minúsculas, basta pulsar la 
misma tecla de nuevo. 

Para escribir una sola letra en mayúsculas siga el procedimiento que se 
indica en el texto. 


Apartado 1.2.4 

Para utilizar la tecla de borrado (DELETE), basta pulsar esta tecla, sin 
necesidad de pulsar al mismo tiempo CAPS SHIFT. Por tanto, tenga pre¬ 
sente este particular siempre que deba borrar. 


Apartado 1.2.5 

Los símbolos que en la lección se mencionan como escritos en rojo, 
son los que en su ordenador aparecen en la situación en que está escrito AT 
en la figura 1 de estas observaciones. Respecto a las comillas, recuerde lo 
que le indicamos más arriba. 
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Apartado 1.2.6 

En su ordenador, para entrar al modo gráfico o salir de él, le basta 
pulsar la tecla GRAPH, situada en la parte izquierda de la segunda fila del 
teclado. 


Apartado 1.2.7 

El espaciador es la tecla más larga de la última fila; se encuentra situa¬ 
da entre las flechas y no lleva ninguna identificación sobre la tecla. 


Apartado 1.2.10 

c) (Modo letra mayúscula). Recuerde que en su teclado basta pulsar la 
tecla CAPS LOCK. 

d) (Modo gráfico). Recuerde que en teclado para pasar al modo gráfico o 
salir de él basta pulsar la tecla GRAPH. 

e) (Modo Extendido). Para pasar al modo E, en su ordenador basta pulsar 
la tecla EXTEND MODE, situada en la parte izquierda de la tercera fila 
del teclado. Los símbolos en verde que se mencionan en el texto, son los 
que en su ordenador aparecen situados en primer lugar en una tecla. En 
la figura 1 puede ver que para esta tecla es el símbolo CODE. Los símbo¬ 
los que se indican en el texto como situados debajo de cada tecla y 
escritos en rojo, son los que en su ordenador aparecen en segundo 
lugar. En la tecla reproducida sería el IN. Se accede a ellos como se 
indica en el texto de la lección. 


Apartado 1.2.11 

Cuando realice esta práctica, verá que las soluciones que se dan para 
los números 2, 3, 4, 5,18 y 30 no le coinciden. Esto es debido a la diferencia 
de teclado. Para usted y referidos a estos números la solución sería D,a y 
D,10; D,1; E,a y E,j; A,11; E,d; E,b respectivamente. Esta sería la localiza¬ 
ción según la tarjeta hecha para su teclado. 


Notas finales 

1) Queremos advertirle que en la segunda práctica, cuando escriba la sen¬ 
tencia que lleva el número 3, después del paréntesis debe poner un 
punto y coma (;). 

2) En las respuestas a los ejercicios de autocomprobación de la lección de 
portadas azules, en el ejercicio 29 da como respuesta F y debe ser V. 
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